





2.1 Penelitian Terdahulu 
Tabel di bawah ini merupakan penjabaran beberapa penelitian yang pernah 
dilakukan sebelumnya pada Tabel 2.1 sebagai acuan tugas akhir ini. 
Tabel 2.1. Penelitian Terdahulu 























Menggunakan UEQ untuk 
mengetahui tingkatan UX serta FGD 
untuk menggali persepsi pengguna 
FILKOM Apps menghasilkan 
terjadinya kenaikan rata-rata skala 
UEQ pada desain baru yaitu  daya 
tarik 1,50, kejelasan 1,93, efisiensi 
1,66, ketepatan 1,18, stimulasi 1,33, 
kebaruan sebesar 1,08. Peningkatan 
tertinggi terjadi dalam skala 













Hasil analisis kuesioner UEQ 
menunjukkan responden 
memberikan persepsi positif kepada 
3 website yang di tes. Dari nilai rata-
rata 3 website tersebut tiap aspek 
UEQ hampir semua mencapai 













tersebut merupakan batas normal 












Penggunaan metode UEQ 
berpengaruh terhadap ketertarikan 
pengguna dalam penggunaan sistem 
Dimans. Dihasilkan nilai skala UEQ 
: daya tarik sebesar 2,23, kejelasan 
1,99, efisiensi 2,0, ketepatan 0,41, 
simulasi 1,87, dan kebaruan 1,34. 
Dampak positif tertinggi yaitu daya 
tarik. Dampak negatif terkecil 















Testing dan User 
Experience 
Questionnaire 
Hasil analisa user experience  App 
SIMPLE menggunakan UEQ 
dengan 6 aspek penilain UEQ lebih 










Hasil Analisis : Metode UEQ merupakan kuesioner yang sederhana dan dapat 
memberikan penilaian secara cepat, salah satunya untuk mengevaluasi user 
experience [10]. Metode UEQ digunakan pada penelitian ini untuk 
membandingkan level UX dua produk, menguji UX produk, serta menentukan area 
perbaikan [4] [11]. Dengan penggunaan UEQ dapat diketahui level UX dan 
efisiensi sebuah website. UEQ dapat mengukur level UX  pada sebuah website 
menggunakan enam aspek yaitu Daya Tarik, Kejelasan, Efisiensi, Ketepatan, dan 
Kebaruan [6] [2] [12]. UEQ juga dapat mempengaruhi ketertarikan pengguna 
untuk menggunakan sebuah website [11]. Metode FGD merupakan metode 
evaluasi secara kualitatif yang dibutuhkan oleh kuesioner sejenis UEQ dilakukan 
secara kuantitatif untuk dikombinasikan, sehingga akan memberikan hasil yang 
terinterpretasi dan meningkatkan level UX website yang telah di ukur level UX-nya 
[2]. FGD mendiskusikan persepsi dan permasalahan pengguna saat menggunakan 
sebuah website, sehingga peneliti mengetahui area perbaikan yang akan dilakukan 
perbaikan [2] [12]. 
2.2 Sistem Informasi Akademik  
Sistem Informasi Akademik yaitu sebuah sistem layanan berupa informasi 
terkait akademik berupa data [13]. Sistem informasi akademik dibuat untuk 
melengkapi keperluan akademik dengan cara komputerisasi demi meningkatkan 
kinerja serta nilai dalam pelayanan. SIA penting dalam bidang pendidikan dan 
mempermudah para pengguna dalam kegiatan akademik. Layanan yang diberikan 
seperti penerimaan siswa baru, penyimpanan data siswa, pembagian kelas para 
siswa, penyusunan jadwal pelajaran, penugasan guru kelas, proses pembelajaran 
online dan proses penilaian [13]. 
Sistem informasi akademik salah satunya adalah website MAN Bangkalan. 




(https://www.manbangkalan.sch.id/). Tujuan dibuatnya website MAN Bangkalan 
adalah membangun komunikasi interaktif guna meningkatkan kualitas pendidikan 
dan layanan informasi akademik di MAN Bangkalan. Pengguna website MAN 
Bangkalan salah satunya siswa MAN Bangkalan sendiri. Pada website MAN 
Bangkalan, siswa bisa mengetahui informasi akademik dan non akademik yang 
berkaitan dengan MAN Bangkalan, seperti :  
− Profile MAN Bangkalan 
− Pengumuman PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
− Berita kegiatan yang dilakukan oleh MAN Bangkalan 
− ARD (Aplikasi Raport Digital)  
− E-learning  
− Simulasi UBK (Ujian Berbasis Komputer).  
 
Gambar 2.1. Tampilan Menu PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru) 
Pada Gambar 2.1 merupakan tampilan menu PPDB pada website MAN 
Bangkalan, menu tersebut menampilkan pengumuman bahwa penerimaan peserta 
didik baru telah dibuka. Menu PPDB semestinya dilengkapi dengan pendaftar 
penerimaan peserta didik baru agar siswa bisa mendaftar dan melengkapi 





Gambar 2.2. Tampilan Menu E-learning 
Pada Gambar 2.2 merupakan tampilan menu E-learning pada website MAN 
Bangkalan, menu tersebut tidak dapat di akses tetapi menu tersebut ada pada 
website MAN Bangkalan. Menu E-learning sudah memiliki website sendiri namun, 
menu tersebut masih di tampilkan pada daftar menu website MAN Bangkalan. 
Menu E-learning semestinya digunakan untuk modul pembelajaran sesuai 
tingkatan kelas dan siswa bisa mendapatkan modul pembelajaran tersebut pada 
menu E-learning.  
 
Gambar 2.3. Tampilan Menu UBK (Ujian Berbasis Komputer) 
Pada Gambar 2.3 merupakan tampilan menu UBK (Ujian Berbasis 
Komputer) pada website MAN Bangkalan, menu tersebut masih belum sempurna 
dan hanya menampilkan halaman kosong. Menu UBK semestinya digunakan untuk 
pelaksanaan ujian berbasis komputer sesuai tingkatan kelas dan siswa bisa 
mengerjakan soal UAS (Ujian Akhir Semester) dengan lebih mudah menggunakan 




2.3 User Experience dan Pengukuran User Experience 
User Experience adalah kesan yang dirasakan ketika pengguna menggunakan 
teknologi seperti website. Pengalaman pengguna merupakan pandangan atau 
tanggapan seseorang berdasarkan penggunaan dari suatu sistem atau produk [14]. 
UX merupakan sebutan untuk kesan pengguna ketika merasakan kemudahan dan 
efisiensi dalam interaksi manusia dengan komputer [5]. UX memiliki 4 elemen yang 
saling berkaitan yaitu [5] : 
a. Branding : meliputi tentang hal yang berkaitan dengan desain yang ada serta 
estetika website. 
b. Usability : meliputi keseluruhan, mensyaratkan kemudahan para pengguna 
pada fitur atau komponen yang berada dalam website. 
c. Funcionality : meliputi hal teknis serta proses yang melatarbelakangi website. 
d. Content : berpacu terhadap konten yang sesungguhnya pada website 
(multimedia, gambar, dan teks), struktur dan arsitektur informasinya. 
 Istilah UX telah menarik perhatian, karena kebutuhan pengguna menjadi 
lebih kompleks dan luar tidak hanya berkaitan dengan kebutuhan fungsional atau 
estetika. UX dapat dijadikan pedoman saat mendesain perancangan desain sistem 
informasi. Rasa tidak nyaman pengguna saat memanfaatkan suatu produk dapat 
menunjukkan kegagalan dari produk tersebut [15]. Metode evaluasi UX salah 
satunya yaitu UEQ dengan 26 item pertanyaan dan enam aspek pengukuran [4]. 
2.4 Metode User Experience Questionnaire (UEQ) 
Kuesioner yaitu model mengumpulkan data dengan memberikan serangkaian 
pernyataan ataupun pertanyaan pada orang lain untuk menjawabnya saat melakukan 
survei [16]. Terdapat metode pengumpulan data untuk pengukuran UX dalam 
bentuk kuesioner, yaitu metode UEQ  yang digunakan pada penelitian ini untuk 
mengevaluasi website MAN Bangkalan. 
UEQ merupakan kuesioner yang memberikan penilaian dengan cepat. 
Kuesioner memberikan model yang mudah dan cepat dalam mengungkapkan 
kesan, perasaan, dan sikap pengguna yang timbul saat pengguna memanfaatkan 
produk tersebut [10]. Tujuan dilakukan UEQ yaitu membandingkan tingkatan UX 
2 produk, mengevaluasi UX, dan penentuan bagian perbaikan. Dalam UEQ 




a. Daya Tarik : meliputi kesan produk secara umum, apakah pengguna 
menyukai / tidak menyukai produknya?. Contohnya : menyusahkan / 
menyenangkan, baik / buruk, tidak disukai / menggembirakan, tidak nyaman 
/ nyaman, atraktif / tidak atraktif, ramah pengguna / tidak ramah pengguna.. 
b. Kejelasan : apa produk tersebut memungkinkan untuk digunakan?, apakah 
produk mudah dikenal pengguna?, apakah mudah dalam mempelajari tentang 
cara penggunaan produk?. Contohnya : tidak dapat dipahami / dapat 
dipahami, mudah dipelajari / sulit dipelajari, rumit / sederhana, jelas / 
membingungkan. 
c. Efisiensi : memungkinkan produk tersebut dapat digunakan dengan efisien 
serta cepat. Contohnya : cepat / lambat, tidak efisien / efisien, tidak praktis / 
praktis, terorganisasi / berantakan. 
d. Ketepatan : apa pengguna saat berinteraksi dengan produk aman serta dapat 
diprediksi?. Contohnya : tidak dapat diprediksi / dapat diprediksi, 
menghalangi / mendukung, aman / tidak aman, memenuhi ekspektasi / tidak 
memenuhi ekspektasi. 
e. Stimulasi : apa penggunaan produk menarik serta menyenangkan pengguna?, 
apakah memotivasi pengguna agar terus menggunakan produk?. Contohnya : 
bermanfaat / kurang bermanfaat, membosankan / mengasyikkan, tidak 
menarik / menarik, memotivasi / tidak memotivasi. 
f. Kebaruan : apa produk kreatif serta inovatif?, mampukah produk memikat 
perhatian pengguna?. Contohnya : kreatif / monoton, berdaya cipta / 
konvensional, lazim / terdepan, konservatif / inovatif. 
Dari 6 aspek di atas, dikelompokkan menjadi tiga yaitu Aspek daya tarik 
(attractiveness), aspek pragmatic quality meliputi fungsi yang dirasakan, efisiensi 
dan kemudahan penggunaan seperti kejelasan, efisiensi, dan ketepatan. Aspek 
hedonic quality berhubungan dengan stimulasi, dan kebaruan [17] [4] [18]. Pada 
penggunaan kuesioner UEQ, penggunaan banyaknya responden berpedoman pada 
handbook UEQ yaitu menggunakan 20 sampai 30 telah menciptakan hasil yang 
stabil [4]. Kuesioner UEQ diterjemahkan dalam macam-macam bahasa, salah 





Gambar 2.4. UEQ Versi Bahasa Indonesia [19]. 
2.5 Metode Focus Group Discussion (FGD) 
FGD adalah metode mengumpulkan persepsi, permasalahan yang dialami 
oleh pengguna, dan informasi tentang permasalahan tertentu secara spesifik dengan 
diskusi kelompok [5]. Pada penelitian ini, FGD dilakukan oleh 10 partisipan yang 
merupakan pengguna website MAN Bangkalan. FGD biasanya membutuhkan 5-10 
partisipan untuk membahas suatu masalah dan fokus dalam fitur pengguna dengan 
rentang waktu berdiskusi 60 hingga 90 menit dipimpin seorang moderator [6]. 
Pelaksanaan FGD dapat dilakukan di mana saja, asalkan tempat tersebut 
dikondisikan peserta tetap fokus saat melakukan diskusi. FGD dapat dilaksanakan 
 1 2 3 4 5 6 7   
.menyusahkan O O O O O O O .menyenangkan 1 
tak iidapat iidipahami O O O O O O O dapat idipahami 2 
.kreatif O O O O O O O .monoton 3 
mudah iidipelajari O O O O O O O sulit idipelajari 4 
bermanfaat O O O O O O O kurang ibermanfaat 5 
.membosankan O O O O O O O .mengasyikkan 6 
tidak iimenarik O O O O O O O .menarik 7 
tak iidapat iidiprediksi O O O O O O O dapat idiprediksi 8 
.cepat O O O O O O O .lambat 9 
berdaya iicipta O O O O O O O konvensional 10 
.menghalangi O O O O O O O .mendukung 11 
.baik O O O O O O O .buruk i 12 
.rumit O O O O O O O .sederhana 13 
tidak iidisukai O O O O O O O .menggembirakan 14 
.lazim O O O O O O O .terdepan 15 
tidak iinyaman O O O O O O O .nyaman 16 
.aman O O O O O O O .tidak iaman 17 
.memotivasi O O O O O O O tidak imemotivasi 18 
memenuhi iiekspektasi O O O O O O O tidak imemenuhi iekspektasi 19 
tidak iiefisien O O O O O O O .efisien 20 
.jelas O O O O O O O .membingungkan 21 
tidak iipraktis O O O O O O O .praktis 22 
.terorganisasi O O O O O O O .berantakan 23 
.atraktif O O O O O O O .tidak iatraktif 24 
ramah iipengguna O O O O O O O tidak iramah ipengguna 25 





dengan adanya partisipan, moderator, dan pencatat proses selama dilakukan FGD 
dengan membahas beberapa pertanyaan dalam diskusi yang dilakukan. Proses 
pencatatan FGD dapat dilakukan dengan sebuah kertas dan alat tulis. 
2.6 Evaluasi 
Pada umumnya, evaluasi dapat didefinisikan sebagai sebuah proses sistematis 
yang dapat menentukan nilai dari hal-hal tertentu (persiapan, aktivitas, pengambilan 
keputusan, kinerja, proses, personel, objek, dsb) berdasarkan dengan kriteria 
penilaian tertentu. Untuk memastikan sebuah nilai dengan membandingkannya 
dengan kriteria, peneliti dapat langsung membandingkannya dengan kriteria umum, 
atau melakukan pengukuran terhadap suatu produk yang dievaluasi lalu melakukan 
perbandingan dengan kriteria tertentu [20]. Evaluasi adalah tindakan terencana dan 
bertujuan guna mengetahui bentuk suatu objek dengan memanfaatkan instrumen. 
Kemudian, hasilnya dibandingkan dengan beberapa tolak ukur guna mendapatkan 
kesimpulan. Evaluasi merupakan penilaian yang tertata meliputi pemberian nilai, 
apresiasi, atribut, mengidentifikasi masalah serta memberikan penyelesaian akan 
masalah yang ditemui [16].  
Evaluasi pada penelitian ini yang pertama melakukan pengukuran level UX 
pada desain lama website MAN Bangkalan menggunakan UEQ menggunakan 30 
responden, dan dilakukan FGD untuk mengetahui permasalahan pengguna dan 
menghasilkan desain perbaikan website MAN Bangkalan berdasarkan Guidelines 
Material Design yang berupa prototype. Setelah desain perbaikan selesai dibuat, 
peneliti akan melakukan demo prototype dan akan dilakukan evaluasi kedua yaitu 
melakukan pengukuran level UX kembali pada desain baru hasil perbaikan website 
MAN Bangkalan menggunakan 30 responden dan UEQ. Perhitungan hasil 
kuesioner UEQ desain lama dan desain hasil perbaikan (baru) secara umum 
dilakukan menggunakan file excell yang diunduh pada website resmi UEQ [19]. 
Kemudian, dari hasil evaluasi desain lama dan desain baru akan dibandingkan dan 
divisualisasikan berupa diagram perbandingan antara desain lama dan desain baru, 
sehingga dapat diketahui terjadinya peningkatan dari 6 aspek pengukuran UEQ 
tersebut [4]. 
 
 
